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SPIELANLEITUNG 


SUPER NINIENDU. 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, 


DIE SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER 
SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFÄLTIG DURCH! 


Herzlichen Glückwunsch zum Kauf vom Super Troll 
Island’" für das Super Nintendo Entertainment System®. 


ASCTM is a trademark of American Softwaorks Corporation. "Super 
Troll Islands" name and artwork is the property of American 
Softworks Corporation. Distributed under license from Russ 
Berrie and Company, Inc., Oakland, NJ. Images of Troll characters 
© Russ Berrie and Company. 


Original 


Qualitäts- 


LICENSED BY Siegel 
Nintendo 
NINTENDO®, SUPER NINTENDO Dieses Qualitätssiegel ist die Garantie dafür, 
ENTERTAINMENT SYSTEMM, daß Sie Nintendo-Qualität gekauft haben. 
en nn) sEALS Achten Sie deshalb immer auf dieses Siegel, 
N PR:R). AS "IM" on wenn Sie Spiele oder Zubehör kaufen, damit 
TRADEMARKS OF NINTENDO. Sie sicher sind, daß alles einwandfrei zu Ihrem 


Super Nintendo Entertainment System paßt. 


Kämpfe gegen die Dunkelheit 
Bringe das Licht Zurück, 
Rette die Troll 


Inseln. 


Der Spieler startet in der Troll Hütte. Drei der Trolls 
sitzen erwartungsvoll auf ihren Betten, während der 
vierte ungeduldig herumsteht. Der Spiegel auf der 
linken Seite der Hütte ist der magische Eingang zu 
den Troll Inseln. 


Verwende das Steuerkreuz nach links und nach 
rechts, um den stehenden Troll in der Hütte 
herumlaufen zu lassen. Drücke Knopf B, um ihn 
springen zu lassen. Wenn der Troll in eines der 
Betten hüpft, springt derjenige Troll heraus, der 
zuvor dort gesessen hatte. Diese Methode läßt Dich 
die Kontrolle auf jeden der vier Trolls übertragen. 


Wenn Du gewünschten Troll ausgewählt hast, laufe 
durch den magischen Spiegel und und wirst zu einer 
der Troll Inseln transportiert. 


Wenn Du auf dieser Insel landest, erscheint das Land 
grau und ohne Leben und die Dunkelheit wirbelt im 
Hintergrund herum. Wenn Dein Troll durch die 
Landschaft läuft, wird alles lebendig, denn er bringt 
Farbe ins Geschehen. Dafür bekommst Du auch 
Bonuspunkte. Über der Landschaft befinden sich 
eine Reihe von Plattformen und Leitern, die 
rechteckige Fenster abgrenzen. Die Trolls können die 
Plattformen und Leitern einfärben, indem sie einfach 
drüberlaufen. Drücke nach oben oder unten, um die 
Trolls Leitern hinauf- und hinuntersteigen zu lassen. 
Wenn ein Fensterrahmen vollkommen eingefärbt 
wurde, ist die Dunkelheit aus diesem Fenster 
verbannt worden und ein heller, farbenfroher 
Hintergrund wird sichtbar. 


ren. 


Wenn die Dunkelheit aus allen Fenstern verbannt 
wurde, flieht die restliche Düsterkeit von der Insel 
und der gesamte Hintergrund wird sichtbar. In den 
Levels gibt es jede Menge Bonusgegenstände und der 
Spieler hat nur kurz Zeit, um sie einzusammeln, 
bevor der Troll in den nächsten Level gelangt. 


Du kannst jederzeit in die Hütte zurückkehren, 
indem Du den Select Knopf drückst. Du kannst dann 
einen anderen Troll auswählen, indem Du einfach in 
sein Bett springst, so wie vorher erklärt. Die Trolls 
haben unterschiedliche Haarfarben, die ihre 
verschiedenen Fähigkeiten anzeigen. 


Rothaariger Troll: 
..1st sehr schnell. 


Blauhaariger Troll: 
..kann unter Wasser 
schwimmen. 


Grünhaariger Troll: 
...st sehr stark. 


Pinkhaariger Troll: 
..Kkann sehr hoch springen. 


irn. 


Um zum Beispiel einen sehr hohen Sprung zu 
meistern, wäre es sehr hilfreich, in die Troll Hütte 
zurückzukehren, den pinkhaarigen Troll 
auszuwählen und dann durch den magischen Spiegel 
wieder zurück auf die Insel zu gehen. 


Die Trolls müssen feststehenden Hindernisse wie 
Stacheln, aber auch verschiedenen beweglichen 
Feinden ausweichen. Darunter befinden sich Feuer, 
Erde, Wasser und Luft, sowie 
eine Menge anderer, die Du 
erst noch entdecken mußt. 
Wenn Dein Troll irgendwie 
verletzt wird, verliert er eine 
Glückseinheit, die durch 
Kleeblätter dargestellt 
Stacheln (spikes) werden. Wenn der Troll all 
sein Glück verloren hat, muß 
er in die Troll Hütte 
zurückkehren und legt sich 
dort schlafen - von nun an 
kann er nicht mehr durch 
einen Sprung in sein Bett 
Kleeblatt (Luck) aufgeweckt werden. 


Das Spiel ist vorbei, wenn alle vier Trolls 
eingeschlafen sind. 


Deren. 


DIE INSELN 


Es gibt fünr Inseln, die man befreien muß, jede 
besteht aus zehn Levels. Folgende Inseln muß man 
besuchen: 


WALDINSEL STRANDINSEL BURGINSEL 
WELTRAUMINSEL VERRÜCKTE INSEL 


Es gibt zehn versteckte "Parties". Wenn Du auf einem 
Level eine bestimmte Aufgabe erfüllst, kommst Du am 
Ende des Level zu einer Party. Dort mußt Du alle 
Bonusgegenstände in einer bestimmten Zeit 
einsammeln. Wenn Du erfolgreich bist, kannst Du den 
nächsten Level auf dieser Insel überspringen. Der 
Spieler muß ein bißchen experimentieren, um die 
geheime Aufgabe herauszufinden...z.B. ist eine davon, 
die ganze Landschaft eines Levels einzufärben. 


BONUSGEGENSTÄNDE 


Man bekommt Extrapunkte, wenn man die 
zahlreichen auf den Levels verstreuten "Bonbons' wie 
z.B. Apfel auf der Waldinsel, Muscheln auf der 
Strandinsel etc. einsammelt. Es gibt auch viele andere 
Bonusgegenstände, wie z.B. Kämme, Münzen, 
Eiscreme usw. Du kannst Dir einen Gegenstand 
schnappen, indem Du einfach darüberläufst. Der Troll 
hält den Gegenstand dann in der Hand. Du kannst ihn 
nun werfen (verwende dazu Knopf Y-wenn der Troll 
keinen Bonusgegenstand hält, wirft er eine 
Cremetorte) oder den Gegenstand einstecken 


Den. 


(verwende dazu Knopf L oder R). Geworfene 
Gegenstände kann man benutzen, um Feinde zu 
besiegen, obwohl manche Gegner mehr als einen 
Treffer vertragen. Einige Dinge bilden zusammen 
einen neuen Gegenstand, wenn sie gemeinsam 
geworfen werden. Der neue Gegenstand kann dann 
hilfreicher sein oder mehr Punkte einbringen. 


Zum Beispiel: 


Münze + Münze = Goldbarren 


Exxperimentiere mit den unterschiedlichsten 
Kombinationen! 


GEGENSTÄNDE 


Einige Bonusgegenstände geben Deinem Troll für 
kurze Zeit spezielle Kräfte, wenn er sie sinsteckt. 


Schild: Schützt vor einem einzelnen 
Schlag. 


Farbwirbel: Sie sind die nützlichsten 
Gegenstände von allen. Du kannst sie 
aufheben, eine Anzeige oben auf dem 
Bildschirm zeigt Dir an, wieviele 
Farbwirbel Du bereits gesammelt hast. 


Din. 


Drücke X und Du aktivierst einen 
Farbwirbel, der Deinen Troll in einen 
Strudel aus Farben verwandelt. In 
diesem Zustand kannst Du Feinde bei 
Berührungen besiegen und gleichzeitig 
bestimmte Teile der Landschaft 
einfärben. 


Cremetorten: eine davon gibt Deinem 
Troll zehn Schüsse-eine Anzeige oben 
auf dem Bildschirm zeigt Dir, wieviele 
Torten der Troll im Moment hat. Drücke 
Knopf Y und ein Cremekuchen fliegt 
über den Bildschirm und verschmiert 
alles, was er trifft. Wenn Du einen 
Feind triffst, wird er mit Puddingcreme 
überzogen und wabbelt ein bißchen auf 
der Stelle herum, bevor er sich befreien 
kann. Wenn der Troll in so einen 
wabbelnden Feind läuft, kann er etwas 
von der Creme essen und Bonuspunkte 
kassieren. 


Supersprung: damit kann jeder Troll so 
hoch wie der pink-haarige Troll 
springen. 

Turbo: dadurch kann jeder Troll so 
schnell laufen, wie der rothaarige Troll. 


Wecker: stecke einen von diesen ein 
und Dein Troll kommt zurück zur 
Hütte, um einen seiner schlafenden 
Freunde zu wecken-dadurch bekommst 
Du ein "Extraleben". 


BES EEE FE 


DER KONTROLLER (Voreinstellung) 
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SELECT START 


Steuerkreuz: damit kannst Du nach links und rechts laufen und 
Leitern hinauf- und herunterklettern. 


Start: damit legst Du zwischendurch eine Pause ein oder 
während der Titelsequenz ein neues Spiel starten. 


Select: damit kommst Du während des Spiels in die Troll Hütte 
zurück. In der Titelsequenz kommst Du damit in den 
Optionsbildschirm. 


Knopf A: damit kommst Du in die Troll Hütte. 

Knopf X: damit kannst Du einen Farbwirbel auslösen. 

Knopf B: Du springst höher, wenn Du ihn gedrückt hältst. 

Knopf Y: damit kannst Du Cremekuchen oder 
bonusgegenstände werfen. 


Knopf L/R: damit kannst Du einen Gegenstand einstecken. 


Optionsbildschirm 

- Auf diesem Bildschirm kannst Du die Funktionen der Knöpfe A, 
B, X und Y auswählen. Jeder Knopf wird auf dem Bildschirm 
angezeigt, das Zeichen darüber gibt die momentane Funktion 
an. Drücke den jeweiligen Knopf, um die Funktion zu 
verändern. Drücke START, um in die Titelsequenz 
zurückzukehren. 


Tips, wie man mit den Fenstern zurechtkommt. 


GEWÄHRLEISTUNG 


Einer Qualitätsgarantie für die Dauer von sechs Monaten ab 
Kauf für in Deutschland von Allan Deutschland GmbH 
gekauften Produkte. Beachten Sie bitte folgendes, wenn sie 
trotzdem einen Mangel feststellen: 


1. Rufen Sie zuerst den Allan Kundendienst in 
Deutschland unter der Telefon-Nummer 089-2311- 
3865 ei und beschreiben Sie den festgestellten 
Mangel. 


2. Falls kein Bedienungsfehler oder ähnliches vorliegt, 
erhalten sie eine Retouren-Genehmigungs-Nummer. 
Schicken Sie dann das Allan Produkt im Originalkarton 
zusammen mit dem Kaufbeleg an: 


Allan Deutschland GmbH 
Rosenstrasse 7 
80331 Munich, Germany 


3. Die Gewährleistung ist nach Wahl von Allan auf eine 
Mangelbeseitigung oder auf eine Ersatzlieferung 
eines mangelfreien Produkts beschränkt; 
weitergehende Ansprüche sind ausgeschlossen. 


4. Die Gewährleistung erlischt, wenn der Mangel auf 
einer unsachgemäßen Behandlung und/oder nicht 
autorisierten Reparaturversuchen und/oder 
sonstigen Beschädigungen nach dem Kauf beruht. 


5. Nach Ablauf der Gewährleistungsfrist wenden Sie 
sich bitte fernmündlich mit allen Fragen und 
Reparaturwünschen an den Allan Kundendienst 
(Telefonnummer in Deutschland:089-2311-3865). 


American Softworks Corporation 
24 Richmond Hill Avenue 
Stamford, CT 06901 


Allan Deutschland GmbH 
Rosenstrasse / 
80331 München. Germany 


PRINTED IN JAPAN 


